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１．はじめに
　本稿は、2010年のInSEA１） European Congress及び
2011年のInSEA world Congressにおいて実施したか
るたワークショップ（KARUTA workshop）２）の実践
報告と考察を行う。併せて、RTV（リアルタイムビデ
オ）というワークショップを進行と同時に記録・編集
し、参加者のリフレクション（ふりかえり）として用
い、彼らの行為の（正確な）記録だけでなく、場の臨
場感や空気感などの感覚や感情まで振り返ることがで
きる、ワークショップの映像リフレクションの理念や
効果について検証する。
　まず、ワークショップの題材開発でかるたを取りあ
げたのは、ここ数年継続している海外でのワーク
ショップを視野に入れた、①日本文化・美術の題材化
（異文化理解・多文化共生教育）、②協同的で表現を主
体としたワークショップ型の新しい美術教育の題材開
発及びその学習環境デザインの検討、などを視野に入
れたものである。
　ワークショップ型の学び、すなわち参加型協同的学
習の必要性については、現代社会に求められる能力や
学習観の大きな変更があげられる。PISA型と呼ばれる
学力観では、今まで唯一の評価尺度として通用してき
た、蓄積・体積モデルである「個人の知識獲得として
の学習観からの脱皮」という現象が顕著に起きている。
それは、リテラシーという（情報を）読み解き活用す
る能力概念で示され、コミュニケーション力、協調性、
創造性などにウェイトが置かれはじめている。つまり、
私たちは多様な人々の間でさまざまなコミュニケー
ションをとりながら生きているにも関わらず、今まで
の学習観では個人の知識習得の（主に）量が問題にさ
れ、学びは他者との協同的関係性の中で構成され、発
達していくものという、学びの持つ社会構成主義的な
性格が考慮されてこなかったのである。
　（広義の）美術教育においても、制作活動は個人で
行い、他者との違いを個性と呼んで情操や創造性を育
てるといってきた。しかし、創造性のような高次の能
力は決して個人的なものだけでなく、他者との協同や
表現の間にも必然的に生まれる能力概念であると思わ
れる。つまり、違い（個性）とは他者に映されてはじ
めて認識できるもので、相互作用（インターラクショ
ン）のプロセス＝関係性の中で育つというのが自然で
あろう。私たちは、ワークショップを「協同と表現の
学び」と特色づけ、「アートによるアートな学び」とし
て実践的に研究を行っている。
　さて、今回紹介するかるたワークショップは、過去
に開発してきた「絵巻（なりきりえまき）」３）や「屏風
（り・くりアートda屏風）」４）と同様に、かるたという
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表現様式＝ゲームを「メディア」として捉えている。
日本独自の表現様式によるワークショップについて、
以下に考察をおこなう。
２．かるたワークショップの学習環境デザインと実践
　　―2010年のワークショップを中心に―
　KARUTAワークショップは、①テーマからキーワー
ドを連想し、②かるたの頭文字（あ～わ、Ａ～Ｚなど）
とキーワードとなる表現の頭文字を合わせ、③キーワー
ドをかるたにする、④完成したかるたで遊ぶことで他
の学習者のアイデアを共有する、⑤RTVでふりかえる
で構成される、表現と鑑賞を一体化させた活動である。
かるたの制作（テキスト＋絵）とかるた取りを通して、
個人の感覚や知識、価値観＝文化を他者と共有するこ
とを目的としている。以下に、本ワークショップをつ
くるために必要だった、「かるた」という表現メディア
＝ゲームを説明し、その根拠について述べておこう。
２－１　なぜかるたなのか―人工物（artifact）としてのかるた
　日本ではかるたは教材としてなじみの深いもののひ
とつである。国語科では日本のことわざや百人一首、
社会科や理科では単元で習得したい用語、事象、概念
などが、かるた化される対象となる。つまり、「一般化
された知識」の定着や記憶の強化を目的として取り扱
われるということである。この場合かるたの様式は、
対象を一問一答化するために最適な道具としてみなさ
れる。一方、筆者らが考える「KARUTAワークショッ
プ」は、道具としてのかるたに前者とは異なる役割を
見出している。本ワークショップでは、かるたの制作
（テキスト＋絵：イメージ）や、遊び（かるた取り）
をすることで、個人の感覚や知識、価値観＝文化を、
コミュニケーションやインタラクションを通して他者
と共有することを目的としている。換言すれば、かる
たの制作（表現活動）とは、学習者がこれまでの体験
で得た感覚や知覚の知識＝暗黙知をふりかえり（内省）
し、他の学習者との対話などのあらゆる相互作用をし
ながら、絵と文字による造形表現を通して、「文化」を
創造する活動といえる。また、プレゼンテーションを
兼ねたかるた遊び（かるた取り）は、ナラティブに言
語化された個人的な「文化」を他者と共有する活動と
いえる。つまり、本ワークショップでは、「つくる」「か
たる」のいずれのプロセスにおいて、かるたは学習者
の表現を支える中心的な「人工物（＝広義のメディア）」
として機能していることがわかる。
２－２　かるたを題材化する視点
　本ワークショップでは、美術教育の視点から、かる
たがもつ文化的枠組みに日本文化の独創性を見出し、
デザインをおこなっている。それが、（１）かるたのも
つ独特な表現様式やルール、（２）日本文化がもつ独特
な創造性の二点である。これらは以下に示すかるたの
文化的背景、歴史、ルールから抽出された。
（１）かるたのもつ独特な表現様式やルール
　「かるた」とは、日本の伝統的なカードゲームであ
る。語源は、ポルトガルの「La carta」にある。かるた
は、短いテキストが書かれている読み札（聴覚情報を
含む）と、それと対応する絵が描かれている取り札（視
覚情報を含む）で構成されている。読み手によって読
み上げられた取り札の情報を聞いて、目の前に並べら
れたたくさんの取り札から、それと同じ意味を持つ正
解のカードを誰よりも早く取るという点に特徴があ
り、西洋のトランプとは異なった独特な様式をもつ
カードゲームである。
　かるたの、絵柄や意味を「合わせる」という遊びの
文化は、日本の伝統的な遊びの一つで、平安時代に起
源を求められる。当時の「合わせもの」は、お題に合
わせて歌を詠み合ったり、鶯の声を競い合わせたりと
いった「美しさを競う遊び＝合わせもの」で、判者の
美意識や価値観のもとに勝敗が決まるものであった。
その後、「貝覆い」という、同じ柄の貝殻を多く見つけ
た人が勝者となるような、よりゲーム性の高い「ペア
を見つける遊び＝合わせもの」という遊びへと発展し
ていった。
　安土桃山時代（1500年代）に、ポルトガルから紙製
の「かるた（カードゲーム）」が輸入されると、このゲー
ムは一気に日本中で広がった。ペアを見つけて合わせ
る遊びは、遊具を貝から紙へ、ルールを読み手によっ
て読み上げられた「読み札」の情報とペアを為す意味
が描かれた「取り札」を取るというように、現在のか
るたへ姿を変えていった。
　江戸時代から現在まで、この「正解があり、正解を
みつけだす」遊びは、楽しく知的教養を身につけるた
めの道具としても使われてきている。その例として、
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江戸時代に成立した「百人一首かるた」や「いろはが
るた」が挙げられる。「百人一首かるた」は、著名な歌
人たちによって詠まれた歌が、上の句と下の句に分け
られて、それぞれ読み札と取り札に書かれているかる
たである。また、「いろはかるた」は日本の50音に沿っ
て、日本のことわざを覚えるためのかるたで、読み札
にはことわざが、取り札にはそれを表す絵が描かれて
います。現在の「かるた」は、読み札には短い言語情
報が書かれ、取り札にはその情報を表す絵が描かれて
いるものを指す場合がほとんどである。
（２）日本文化がもつ独特な創造性
　伝統的な西洋の創造性が、個のオリジナリティに求
められたことに対し、古来の日本には、屏風絵と屏風
や連歌のように、ジャンル（ここでは絵と書）を越え
た表現や、他者の想像に連なるかたちなど、協同的創
造に良さを見出す美的感覚があった。
２－３　かるたとオノマトペ―感覚的な言語表現をめざして―
　2010年のワークショップでは、「オノマトペ（擬音
語・擬声語・擬態語）」表現を絵と文字、つまりイメー
ジとテキストで表現することを前提に、「The Happy 
Sounds＝あなたをハッピーにするモノ・コト・ヒト」
という解釈に幅のあるテーマを選択した。かるたづく
りをさまざまな言語的バックグラウンドを持つ外国人
たちにやってもらうにあたって、犬のワンワン→バウ
バウなど、音の聞こえ方（表現）が違うという特色を
生かし、日本美術（絵画）の絵と文字が同時に表現に
表れるという形式をかるたに落とし込んで、彼らが楽
しく「The Happy Sounds」から想像したり、そこから
オノマトペを連想したりできる仕組みを準備しようと
考えた。すなわち、このワークショップでは、個人的
で感覚的な「価値観」を可視化することが参加者に求
められる。そこでは、オノマトペ（擬音語・擬声語・
擬態語）」表現は、文化の違いによる表現の質を鮮明に
すると同時に、汎イメージ的・汎言語的表現が文化的
な差異性を弱め、共通性を担保する方向を導き出すこ
とが期待された。それは、オノマトペが根本的に持つ、
非常に日本的な曖昧さをうまく表現に取り込める性質
を持っているからである。すなわち、日本語に多く、
外国語に少なく、また恣意性が強く、個の感覚で創造
可能な身体的言語とされているという理由によってで
ある。
　私たちがかるたに取り入れた理由は、オノマトペの
多様な表現が、外国人の持つ音感や語感を通してどの
ように立ち現れてくるのかを見てみたい。つまり、こ
のワークショップでは、論理的な外国語と曖昧な日本
語という違いをオノマトペによる表現の中で楽しみた
いという意図があった。
　オノマトペは諸外国において、子どもが使う未分化
なことばであるという見解も見られるが、日本におい
ては日常会話だけではなく、文学表現やマンガなどに
も多用される、無くてはならない言語である。一方で、
近年の日本アニメ・マンガの輸出に伴い「オノマトペ」
文化にも触れる機会も増えてきている。日本独自の「曖
昧さ」もまた、表現様式のひとつとして取り入れた。
文化的背景の異なる参加者が集まるInSEAのワーク
ショップではオノマトペ表現に慣れるために、オノマ
トペ表現が削除されたマンガの一場面に合うオノマト
ペをグループで考え、創作する活動を行った。
　以上の視点から、The Happy Sounds KARUTA 
workshopのデザインを行った。
３．ワークショップのデザイン
３－１　ワークショップデザインの視点
　ワークショップデザインのプロセスをあらわしたの
が図１である。歴史、遊びのルールからかるたが構成
される文化的要素を抽出し、そこに新たな解釈を加え
たのがこのワークショップである。このワークショッ
プでは、次の３つのかるたの解釈を軸に構成される。
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図１　KARUTA workshopのデザイン
（１）学びの「場」としてのかるた
　現代のかるた成立に欠かせない日本の「合わせもの」
文化では、どちらが概念や知識を保持しているのかを
競うのではなく、お題となったモノの美しさや、そこ
から連想されるイメージを歌で詠むといった創造性や
美的感覚、美意識を競うものであった。そこから、か
るたが行われる「場」を「お題（テーマ）を通したコ
ミュニケーションによる競創・協同的創造の場」と定
義し、他者と共におこなう表現と想像の学びを目的と
した学びの枠組みを見出した。また、競争・協同的想
像の場を形成するためには、お題（テーマ）の設定も
重要となってくる。個々がパーソナルな出来事と結び
付けられるような、つまりステレオタイプのアイデア
では応えられないようなテーマの選出が求められると
いうことである。以上の観点を基に、2010年はThe 
Happy Sounds KARUTA workshop（あなたをハッ
ピーにするモノ・コト・ヒト）、2011年はアートエデュ
ケーションに関わる立場から発信するPassing on 
the Good Words　KARUTA workshop ―The Mes-
sage from Me for Everyone―（未来に受け継ぐコト
バ―私からみんなへのメッセージ）をテーマに設定し
た。
（２）アイデアを表現し共有する仕組みとしてのかるた
　表現過程における共有は美術教育において協同的
に学ぶためのひとつのキー概念である。かるたに表す
ことと、かるたで遊ぶこと、つまりアイデアの可視化
（表現）と共有を内在するかるたは、それ自体が協同
的な性格を帯びた学びの構造をもつといえる。
（３）ツールとしてのかるた
　美術教育において「ことば」による表現は、新学習
指導要領において「言語活動の充実」が図られたこと
を背景に、関心が高まりつつある。絵とことばによる
表現方法が図画工作科の教科書掲載されたことから
も、「ことば」による表現活動は今後積極的に取り入れ
られていくだろう。しかしながら、表現方法自体は、
伝統的な日本美術に書と絵を合わせた表現様式が散見
できるように、決して新しいものではないことから、
むしろ日本的な発想が取り入れられたととらえられる
だろう。本来、「ことば」と「イメージ」は相互補完的な
関係にある。したがって、テキスト（ことば）と絵（イ
メージ）で構成されるかるたは、他者と相互的に理解し
合うことを助けるメディアとして機能するといえる。
　以上のかるたの再解釈からデザインされた活動は、
次の通りである。
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図３　KARUTAワークショップの活動内容
図２　ワークショップで使用したかるた。絵や文字がかき
やすいように、A6版のものを製作した。
■活動のデザイン（2010）と完成したかるた
３－２　参加者の様子と課題
（１）コミュニケーションツールとしてのかるた
　二度の海外での実践では、それぞれ2010年：16名
（９か国）、2011年：18名（６か国）がこのワーク
ショップに参加している。ワークショップの企画段階
では、文化的・社会的背景が異なる人々が多数集まる
ことから、より多様な価値観や感覚が反映されやすい
仕組みをつくることを考えた。その結果、「ちがいをた
のしむ」「パーソナルな出来事をあらわす」をコンセプ
トに、多数のピースで構成される「かるた」という絵
と文字による表現様式に着目することとなった。コン
セプトに対し、例えば2010年の「Ｂ」のかるたを取り
上げてみると、図５のように、３グループ３様である
ことがわかる。いずれも、ステレオタイプのアイデア、
イメージの羅列ではなく個々の「パーソナルな出来事」
として表現されている。これは、「あなたをハッピーに
するモノ・コト・ヒト」というテーマが、リフレクティ
ブに自分自身を語るための設定として成功したと言え
る。また、多言語を母国語にもつ参加者で構成された
本ワークショップでは、必然的に英語でのコミュニ
ケーションが要求された。その中で、ことば（キーワー
ド＝もっとも伝えたいことのみ、母国語や創作語での
表現を許可）と絵（ビジュアル）の両方で表現するこ
と、プレゼンテーションで共有することは、言語的バッ
クグラウンドが異なる参加者が集まるワークショップ
では有効な方法であり、さらに遊びながら共有を果た
せるかるたは効果的であったと考える。一方で、「英語」
による表現が、ローカル性のアウトプットを妨げる可
能性があることも明らかとなった。
（２）ゆるやかなコミュニティの形成
　参加者は、５人～６人で１セット（ＡからＺ、25ペ
ア）のかるたをつくることになる。前回までの、絵巻
や屏風のワークショップとの大きく異なる点が、グ
ループでひとつにアイデアにまとめる形式を取らない
という点である。前回は協同制作の形態であったのに
対し、かるたの場合、基本的に表現の主体は個であり、
個の集合体で１つのかるたセットができあがる。また
前回は、１つの表現にまとめることから、メンバー同
士にはある程度の協調関係が求められたが、今回は、
グループの他のメンバーは25文字のかるたカードを
共有する分担者という関係性になることが予想され
た。しかし実際には、与えられたテーマに対し、グルー
プのメンバー全員で話合いながらかるたをつくった
り、自分のアイデアに対して他者にコメントを求めた
り、逆に他者の表現に興味を持ちながら自分も表現を
進めていくという姿が多数見られた。そこには、グルー
プ内で互いの存在を認め合いながら、個の表現に向か
うゆるやかなコミュニティが形成されていたことがわ
かる。また、かるた制作後の全体でのプレゼンテーショ
ンで、読み上げられる度に歓声があがったり、かるた
取りでの盛況ぶりからは、かるたが個々のアイデアが
共有化するためのツールだけではなく、学びのコミュ
ニティの形成を促す複合的なメディアとして作用して
いたことがわかる。
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図４　The Happy Sounds＝あなたをハッピーにするモノ・コト・ヒトをテーマにつくられたかるた
どのかるたも、作者自身の個人的な経験に基づくものである。
図５　各グループの「Ｂ」
のかるた。（上段左）
電子レンジの音、（上
段右）蜂が飛ぶ音、
（下段）鐘の音。（Fin-
land, Rovaniemi, 
2010）
４．RTV（リアルタイムビデオ）によるリフレク
ション
４－１　リアルタイムビデオの概要
　図６はリアルタイムビデオ制作のためのシステム構
成を示したものである。リアルタイムビデオは動画と
静止画によってさまざまな視点から記録され、通常、
３分から６分のショートムービーにまとめられる。リ
アルタイムビデオは参加者の記憶を鮮明に、かつ、持
続可能な記憶に残るように記録されている必要があ
る。そのため、撮影者はイベントやワークショップの
内容を十分理解しておく必要がある。また、自らも参
加者の一員であると意識付けし、参加者の視点でさま
ざまな事象をファインダーに納めるよう、カメラワー
クに気を遣うことも必要となる。このことから、リア
ルタイムビデオの撮影者および編集者には、「公正な客
観性」ではなく、「一参加者として広い視点から捉える
ことのできる主観性」が求められる。
　その一方で、撮影者および編集者は、リアルタイム
ビデオに、明確な文脈を与えないよう映像を構成する
ように心がける。リアルタイムビデオは、そこで起こっ
たことを第三者に正確に伝えることではなく、個々の
参加者が、自らの体験と照らし合わせながら、文脈を
創作できるように、あえて、ストーリー性の薄いもの
に構成する必要がある。その意味で、編集者には、カ
メラが捉えた「客観的なデータ」をそのまま参加者に
提示できるよう、個性的な映像表現にならないように
留意する。
　スタッフと参加者の中間的存在に位置するカメラマ
ンが、会場で刻一刻と変化する事象を参加者の視点か
ら主観的に捉えつつ、客観的データに基づき忠実に編
集する。それがリアルタイムビデオである５）。
４－２　国際学会におけるRTV
　2010年のInSEA European Congress及び、2011年
のInSEA world Congressにおいては、言語も文化も異
なる世界各国からの参加者があった。このため、言葉
だけでは伝わりにくい、場の状況を共有することに
RTVが有効に働いた。
　本稿におけるRTVは以下の視点から参加者に提供
された６）。
（１）参加者の視点で事象を切り取る
　その場で起こっている事象を参加者の視点からとれ
得ることができるよう、カメラワークやカットに特徴
を持たせた。カメラマンは、ワークショップ参加者と
同じ目線で撮影を行い、一つ一つの撮影コマ時間も最
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図６　リアルタイムビデオのシステム構成
図８　参加者が体験していない準備状況をRTVに盛り込
むことで、主催者と参加者の体験の共有を図ること
が期待できる。コマ時間約８秒。ロバニエミ、フィ
ンランド、2010年
図７　参加者と同じ目線からの撮影。ディスカッションや
コミュニケーション形態が分かりやすいよう。参加
者の目線にできるだけ近づけて撮影した。コマ時間
約４秒。ロバニエミ、フィンランド、2010年
小限度にとどめた（図７）。
　また、編集においては、参加者が体験することので
きない、ワークショップの準備シーンを入れ込むこと
で、参加者が準備を追体験し、「主催者の視点」も併せ
持つことができるようにした（図８）。
（２）瞬間を連続に切りとる
　RTVの中には、動画の他に複数の写真画像も挿入し
ている。これは、動画を連続時間における事象の追随
と見たとき、写真は、体験の瞬間をとらえていると見
ることができるからである。参加者自身も気がつかな
い、瞬間の自分自身や他者の振る舞いをリフレクショ
ンできるよう構成した。
　写真はそれぞれ、①表情（図９）、②空間（図10）、
③行為（図11）に分類し、１秒あたり数枚の連続で見
ることができるようにした。
（３）META視点から全体を俯瞰する
　ワークショップの準備から終了までを俯瞰してビデ
オ撮影したものをムービーの中に取り入れた。自分自
身の振る舞いを頭上からの視点で追うことで、客観視
された自分の存在に気づき、体験を経験に変えていく
ことのできる思考を援助しようと試みた（図12）。
（４）BGMの制作
　RTVの制作において、バックグラウンドミュージッ
ク（BGM）は、参加者のリフレクションを促す上で、
重要な役割を果たす。本稿におけるRTVでは、BGMを
大きく４つのパートに分け、会場の状況に合わせて、
制作しRTVに用いた。本稿では、ハンガリーでのRTV
におけるBGMについて説明を加える。
①オープニング（０：00－１：06）
　オープニングでは、ハンガリーの穏やかな気候や街
の雰囲気に合うよう、緩やかな曲調にまとめた。
②ワークショップの開始（１：07－２：10）
　ワークショップが始まってからは、参加者のワーク
ショップに対する期待感やカルタの制作に入った時の
賑やかさを曲に反映させた。
③カルタの完成（２：11－３：10）
　カルタが完成からプレゼンテーションに入る場面
は、よりも少し落ち着かせた曲調にし、参加者の声を
邪魔してしまうような部分では音量を下げ、発言に注
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図12　META視点からのワークショップ映像。時間を約60倍
に圧縮することで、自分と他者の動きを客観的に捉え
ることができる。ブダペスト、ハンガリー、2011年
図11　【行為】カルタを描くプロセスをコマアニメで短縮
させることで、短い時間で、経緯を振り返ることが
できる。ロバニエミ、フィンランド、2010年
図10　【空間】どんな場所でワークショップが行われたか
を振り返るために、国→地域→建物→エントランス
→会場の順にコマアニメを挿入した。ブダペスト、
ハンガリー、2011年
図９　【表情】参加者の表情をとらえた写真スライド。瞬間
の映像は、時に、自分も知らない表情を参加者自身
に提供することができる。ロバニエミ、フィンラン
ド、2010年
視できるようにした。
④エンディング（３：11－４：32）
　最後に完成したカルタを使って遊ぶ頃になって、参
加者の肩の力もすっかり抜け、笑い声が響く中ワーク
ショップは終わりに向かった。このため、BGMにも楽
しさの余韻が残るような配慮を施した。
４－３　参加者に与えた効果
　本稿におけるワークショップでは、いずれも、言葉
や文章では伝えにくい内容を含んでいた。そのため、
RTVによる効果は、単に参加者自身のリフレクション
にとどまらず、参加者同士での意思疎通の再確認や、
参加できなかった人へのプレゼンテーションツールと
して用いられた。
　ワークショップ終了と同時に放映されたRTVにお
いては、図13に見られるように、参加者一人一人が、
集中してRTVを視聴していることが見受けられた。
　また、この視聴の後、インターネットへのアップを
参加者から強く要望されたため、即座にインターネッ
トへの公開を行った（図13）。
　その結果、2011年開催のワークショップでは、2010
年度から継続して参加する人と、インターネット上の
RTVを見て興味を持った人が参加するようになった。
このため、2011年のワークショップでは、はじめに昨
年のRTVを視聴し、一年越しのリフレクションを行う
ことで、経験者と初体験者の協調を高めることができ
た（図15）。
　以上のことから、RTVによる記録手法は、参加者に、
自らの学びのプロセスを再認識させるとともに、他者
とのかかわり方を深める役割を果たすことが確認でき
た。
５．まとめ
　本稿は、2010年のInSEA European Congress及び
2011年のInSEA world Congressにおいて実施したか
るたワークショップ（KARUTA workshop）の実践報
告と考察を行うことと、RTV（リアルタイムビデオ）
によるワークショップの映像リフレクションの理念や
効果について検証することを目的とした。
　かるたワークショップのデザインで注意したのは、
「歴史、遊びのルールからかるたが構成される文化的
要素を抽出し、そこに新たな解釈を加える」という、
いわゆるワークショップデザインにおけるコンセプト
づくりに配慮した点である。ワークショップに限らず、
現代（日本）社会が方法を優先することに向かうこと
を批判的に捉え、①学びの「場」としてのかるた、②
アイデアを表現し共有する仕組みとしてのかるた、③
（学習）ツールとしてのかるた、というワークショッ
プを構成する「空間」「ヒト」「モノ」などの学習環境
全体のデザインをコンセプトから立ち上げていくこと
は、これからの国際社会における教育を考える点で重
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図15　2010年フィンランドで行ったワークショップの
RTVを見ながらリフレクションを行う参加者。ブダ
ペスト、ハンガリー、2011年
図13　真剣な表情でRTVを視聴する参加者。
ロバニエミ、フィンランド、2010年。
図14　インターネット上で常時公開されているRTV。
2011年10月25日現在の再生回数は、２本合わせて
1165回
要である。なぜなら、ますます加速化する知識基盤社
会においては、国境がない知識によるグローバル化が
進展する中で、幅広い知識と柔軟な思考力に基づく判
断が一層重要になり、最終的には（個人の）文化アイ
デンティティーが基盤になるからである。その時に、
文化とは単なる文字（テキスト）だけでなく、（現在の
情報メディア社会に氾濫するあらゆる）ビジュアルな
カルチャーも重要な要素となる。つまり、私たちはテ
キストとイメージ学習として（広義の）美術教育を再
構築し、現代社会におけるこのような状況に、美的な
創造力と想像力を持って、切り込むことが可能だと考
えるからである。すなわち、かるたをはじめとする、
（今まで開発してきた）日本美術・文化の題材化は、
テキストとイメージがうまくリミックスされた学習と
して、世界の人々の真の文化的なコミュニケーション
を拓く、「協同と表現の学び＝ワークショップ」のツー
ルとして有効だったことを実践から実感した。
　ところで、２回の実践はテーマがまったく異なるの
で、それらを比較することは難しいが、各々の実践に
おいて、かるたをワークショップ化することの有効性
とともに、改善すべき問題点も明らかになった。まず、
言語の問題として、①言語的・文化的バックグラウン
ドがことなる集団を対象とする場合、共通語である「英
語」を用いることが、英語を母国語に持たない参加者
のローカル性のアウトプットを制限することになる。
　つまり、一見インターナショナル化したように見え
る英語という文化言語は、必然的に英米中心主義を押
しつけ、グローバリゼーションと文化の問題を浮き彫
りにする。2011年のワークショップでは、キーワード
だけを母国語（自言語）にしていいという指示をし、
ある程度の有効性を確認できたが、まだ十分な検証が
できていない。すなわち、知識基盤社会で「フラット
化する世界」に対して、今後どのようにアプローチし
ていくかを考えていかなければならないという課題が
残った。②イメージとテキスト（あるいは音楽、身体
表現なども含めて）のリミックスの学習という視点の
検証が不十分であった。自由に心象を抽象化（絵札）
してみてから、ポエム（読み札）を生み出すなど、イ
メージとテキストは部分的にはインターラクティブ
（相互補完的に）機能していたが、やはりまだ言語中
心主義の部分が多くみられた。今後はさまざまな表現
要素・メディアをいかに意味あるようにリミックスさ
せていくかを十分に検討しながら、研究を進めていき
たい。それは、RTVのふりかえりをワークショップの
中に理論的にも位置づけることを可能にし、ワーク
ショップ型学習のデザインモデルの構築の寄与するに
違いない。
　最後に、③時間不足の問題である。90分では足りな
い。特にカルタワークショップを海外でする場合は、
かるたの理解に時間を要するので、YouTubeなどの
ネット動画による事前学習を有効活用するなど、文化
的なすり合わせをいかに効果的に行うかを検討した
い。
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